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Pada era globalisasi saat ini, segala sesuatu yang 
menyangkut informasi tidak dapat terlepas dari 
teknologi. Perkembangan komputer yang begitu pesat 
sudah merambah dalam berbagai bidang kehidupan, tidak 
terkecuali games. 
Disini penulis akan membuat sebuah aplikasi Game 
Cerdas Cermat yang berjalan pada Smartphone Android. 
Seperti umumnya kuis cerdas cermat, dalam game ini ada 
unsur kompetisinya (dalam menu multiplayer) sehingga 
permainan menjadi lebih menarik serta para pemain dapat 
dengan serius mengerjakan soal yang diberikan. Soal-
soal yang muncul berkaitan dengan pengetahuan disekitar 
kita. Aplikasi mobile ini dikembangkan pada platform 
android dengan tools Eclipse Juno dan bahasa 
pemrograman Java 
Aplikasi ini nantinya diharapkan akan dapat 
menghibur penggunanya serta dapat memberikan pelajaran-
pelajaran berharga berupa pengetahuan yang ada 
disekitar kita 
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